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Perancangan Buku Panduan Beserta Board Game “Museum Batik Kuno 
Danar Hadi” Sebagai Media Promosi Wisata Kota Solo 
Ryan Putra Praditya1 
Hermansyah Muttaqin, S.Sn, M.Sn2 Anugerah Irfan Ismail, S.sn3 
ABSTRAK 
 Ryan Putra Praditya. 2015. Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul 
Perancangan Buku Panduan beserta Board Game “Museum Batik Kuno Danar 
Hadi” Sebagai Media Promosi Wisata Kota Solo. Perancangan ini dibuat karena 
kurangnya promosi Museum Batik Kuno Danar Hadi kepada anak sekolah dasar. 
Selain itu masih banyak anak sekolah dasar yang belum mengerti sejarah 
perkembangan batik di Indonesia. Dengan adanya Perancangan Buku Panduan 
beserta Board Game “Museum Batik Kuno Danar Hadi” ini semoga anak sekolah 
dasar dapat mengenal dan mengunjungi Museum Batik Kuno Danar Hadi, dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran sejarah dan kebudayaan batik, serta dapat 
menimbulkan rasa cinta dan keinginan untuk melestarikan kearifan lokal bagi 
generasi muda. Perancangan ini melalui beberapa tahap, dimulai dari 
mengidentifikasi data, penentuan target audience, penentuan standar grafis dan 
gaya desain, pemilihan perangkat pendukung, hingga penentuan media promosi 
yang efektif, efisien, dan tepat sasaran kepada target audience. 
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ABSTRACT 
 Ryan Putra Praditya. 2015. Introduction to the Final Project entitled 
Perancangan Buku Panduan beserta Board Game “Museum Batik Kuno Danar 
Hadi” Sebagai Media Promosi Wisata Kota Solo. The project was created due to 
lack of promotion Museum Batik Kuno Danar Hadi for elementary school student. 
In addition there are many elementary school children who do not understand the 
history of the development of batik in Indonesia. With this Board Game, we 
expect to make Museum Batik Kuno Danar Hadi to be widely known, can be used 
as historical-cultural learning references, and make young generations love it and 
conserve their own local customs and heritage. The project was created through 
several steps, started from data identifying, determining target audiences, 
specifying the design’s graphic standards and styles, choosing the supporting 
devices, and determining the effective yet efficient promotion media so that it can 
reach the target. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
________________________________________________________________________ 
1 Senior Student of Visual Communication Design major, Faculty of Art and Design, Sebelas 
Maret University Surakarta. Student ID C0710061 
2 Guidance Lecturer 1 
3 Guidance Lecturer 2 
 
 
 
viii 
 
KATA PENGANTAR 
 
 Puji syukur kepada Allah SWT atas segala limpahan rahmat dan hidayat 
sehingga Tugas Akhir ini dapat terselesaikan. Terimakasih dan penghargaan juga 
diucapkan kepada : 
1. Drs. Ahmad Adib, M.Hum, Ph.D. selaku Dekan Fakultas Seni Rupa dan 
Desain beserta seluruh jajaran. 
2. Dr. Deny Tri Ardianto, S.Sn, Dipl. Art. selaku Ketua Jurusan Program Studi 
Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni Rupa dan Desain. 
3. Ercilia Rini Octacia, S.sn., M.sn. selaku Koordinator Tugas Akhir. 
4. Hermansyah Muttaqin, S.Sn, M.Sn Dosen Pembimbing I yang telah 
memberikan bimbingan, arahan, dan dukungan. 
5. Anugerah Irfan Ismail, S.Sn selaku Pembimbing Akademik dan Dosen 
Pembimbing II yang selalu memberikan bimbingan, motivasi, dan dukungan. 
6. Seluruh Staf Pengajar dan Administrasi Prodi Desain Komunikasi Visual 
Fakultas Seni Rupa dan Desain. 
7. Museum Batik Kuno Danar Hadi atas ijin dan kerjasamanya sebagai objek 
Tugas Akhir. 
8. Semua pihak yang telah membantu sampai terselesaikannya Tugas Akhir ini. 
 Penulis menyadari bahwa penyusunan Pengantar Karya Tugas Akhir ini 
masih jauh dari kesempurnaan. Oleh karena itu penulis mengharapkan kritik dan 
saran yang bersifat membangun demi kesempurnaan Pengantar Karya Tugas 
Akhir ini. Semoga Pengantar Karya Tugas Akhir ini dapat bermanfaat khususnya 
bagi penulis dan bagi pembaca pada umumnya. Atas perhatian dan kerjasamanya, 
penulis ucapkan terimakasih. 
 
 
 
Surakarta, 26 Oktober 2015 
 
              Penulis 
ix 
 
DAFTAR ISI 
 
 
LEMBAR JUDUL ..............................................................................................  i 
LEMBAR PERSETUJUAN .............................................................................. ii 
LEMBAR PENGESAHAN ..............................................................................   iii 
HALAMAN PERSEMBAHAN .......................................................................   iv 
HALAMAN MOTTO .......................................................................................    v 
ABSTRAK .........................................................................................................   vi 
KATA PENGANTAR ......................................................................................  viii 
DAFTAR ISI ……..………………………………………………………........   x 
DAFTAR GAMBAR .........................................................................................  xii 
DAFTAR TABEL ............................................................................................. xiv 
BAB I PENDAHULUAN………………………………………………........... 1 
A. Latar Belakang Masalah …………………………………………… 1 
B. Rumusan Masalah………………………………………………….. 3 
C. Tujuan …………….………………………..……………………… 4 
D. Metode Penelitian………...………………………………………... 5 
BAB II KAJIAN TEORI ……………………………….................................. 8 
A. Perancangan .......................................................................................     9 
B. Buku ...................................................................................................   10 
1. Sejarah Tentang Buku ..............................................................   10 
2. Jenis Buku ................................................................................   11 
x 
 
C. Board Game .......................................................................................  15 
1. Pengertian Board Game .................................................................  15 
2. Macam-macam Board Game .........................................................  16 
D. Kajian Media .....................................................................................  18 
1. Media Lini Atas .............................................................................  18 
2. Media Lini Bawah .........................................................................  19 
3. Through the Line ...........................................................................  19 
E. Promosi ..............................................................................................   20 
1. Pengertian Promosi ........................................................................   20 
2. Tujuan Promosi..............................................................................   20 
3. Bauran Promosi (Promotion Mix)  ................................................   22 
F. Kajian Objek Wisata ..........................................................................   23 
BAB III IDENTIFIKASI DATA ………………………………………….... 20 
A. House Of Danar Hadi ...................................................................   26 
1. Profil ..............................................................................................   26 
2. House Of Danar Hadi ....................................................................   28 
3. Objek Wisata .................................................................................   30 
4. Fasilitas ..........................................................................................   32 
5. Promosi yang Pernah dilakukan ....................................................   34 
B. Komparasi .....................................................................................   36 
1. Semua Bisa Ber-AKSI  ..................................................................   36 
2. Punokawan Board Game ...............................................................   38 
C. Analisis SWOT  ............................................................................   40 
xi 
 
D. Unique Selling Preposition ...............................................................   44 
E. Positioning .........................................................................................   44 
BAB IV KONSEP PERANCANGAN KREATIF…..................................... 46 
A. Metode Perancangan .........................................................................   46 
B. Strategi Kreatif ..................................................................................   47 
C. Target Market dan Target Audience ..................................................   49 
 1. Target Market ................................................................................   49 
 2. Target Audience ............................................................................   49 
D. Strategi Visual ...................................................................................   50 
 1. Strategi Visual Verbal (copywriting)  ............................................   50 
 2. Strategi Visual Non Verbal ...........................................................   51 
E. Media Placement ...............................................................................   56 
 1. Godorukem ....................................................................................   56 
 2. Stationary ......................................................................................   57 
 3. Media Lini Bawah (Below the Line)  ............................................   58 
 4. Merchandise ..................................................................................   58 
F. Prediksi Biaya ....................................................................................   60 
BAB V VISUALISASI KARYA ..................................................................... 91 
A. Karya Utama ......................................................................................   63 
B. Media Promosi ...................................................................................   71 
BAB VI PENUTUP .........................................................................................    82 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
xii 
 
DAFTAR GAMBAR 
 
Gambar 1 : Halaman depan House of Danar Hadi 
Gambar 2 : Display ruangan Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 3 : Proses membatik di Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 4 : Brosur Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 5 : Buku profil Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 6 : Video profil Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 7 : Katalog Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 8 : Kerja sama Museum Batik Kuno Danar Hadi 
Gambar 9 : Semua Bisa Ber-AKSI 
Gambar 10 :  Isi Board Game Semua Bisa Ber-AKSI 
Gambar 11 : Punokawan Board Game 
Gambar 12 : Pion Punokawan Board Game 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xiii 
 
DAFTAR TABEL 
 
Tabel 1 : Tabel Analisis SWOT  
Tabel 2 : Tabel Perkiraan Biaya  
 
